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Faîtes Pivoter Je bloc, 


où maryuez-les,.. 


Forme révélée ! 


Marquez et enlevez des cubes pour résoudre les puzzles. 
Dans Picross 3DTM, il faut enlever les cubes qui ne font pas partie de la forme 
cachée dans le bloc. Marquez les cubes qui en font partie pour ne pas risquer de 
les enlever par erreur, enlevez les cubes inutiles et vous découvrirez des formes 
diverses : objets, animaux et autres. Quelles sont les formes qui vous attendent ? 
Jouez et vous le saurez ! 


je Utiliser les indices 


Certains cubes d'un bloc font partie d'une forme cachée. 
Les indices chiffrés notés sur les différentes rangées 
et colonnes montrent combien de cubes doivent être 
conservés dans celles-ci. 


Cercles 
Exemple : (Bİ 
Les chiffres en- 
tourés d'un cercle 
ensemble de indiquent que les 
cubes côte à côte cubes sont répar- 
font partie de la tis en deux groupes 
forme cachée (trois (un cube et deux cubes, dans 
cubes, dans cet exemple). cet exemple) et séparés par 
un espace d'au moins un cube. 


Chiffres seuls 
Exemple : E 
Les chiffres seuls 
indiquent qu'un 


Carrés Exemple : 5] 
Les chiffres entourés d'un carré indiquent que les cubes sont 
répartis en trois groupes ou plus (trois cubes isolés, dans cet 
exemple) et séparés par un espace d'au moins un cube. 


e Enlever et marquer les cubes 


Touchez un cube avec le stylet tout en maintenant les 
boutons enfoncés pour l'enlever ou le marquer. 


Enlever des cubes 


Touchez un cube Touchez un cube 
en maintenant ea en maintenant <= 
ou D enfoncé. ou (Y) enfoncé. 


Voici comment ré- 
e soudre un puzzle 
dans Picross 3D ! 


Commencer 


Le puzzle se présente 
ainsi au 
début de la partie. 
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C: sceau est votre assurance que Nintendo 
a approuvé ce produit et qu'il est conforme 
aux normes d'excellence en matière de 
fabrication, de fiabilité et surtout, de 
qualité. Recherchez ce sceau lorsque vous 
achetez des jeux ou des accessoires pour 
assurer une totale compatibilité avec vos 
produits Nintendo. 
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Seal of 


, Quality | 
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Merci d’avoir choisi le jeu PICROSS 3D™ pour les consoles de jeu Nintendo DSTM. 


IMPORTANT : lisez attentivement le livret de précautions sur la santé et la sécurité séparé qui accompagne ce 
produit avant toute utilisation de votre Nintendo DS, d’une carte DS, d’une cartouche de jeu, ou d’un accessoire. 
Ce livret contient d'importantes informations sur la santé et la sécurité. Nous vous conseillons de lire attentive- 
ment le mode d'emploi avant de commencer à jouer afin de profiter pleinement de votre nouveau jeu! Ce mode 
d'emploi contient également des informations sur la garantie et sur le service consommateurs. Conservez ce 
document pour référence ultérieure. 


Cette carte DS ne peut être utilisée qu'avec les consoles de jeu Nintendo DS. 


IMPORTANT : utiliser un appareil illégal avec votre Nintendo DS peut rendre ce jeu inutilisable. 


HAL LABORATORY, INC. 


© 2010 HAL LABORATORY, INC. / NINTENDO. 
TM, ® ET LE LOGO NINTENDO DS SONT DES MARQUES DE NINTENDO. 
© 2010 NINTENDO. 
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Wi-Fi 


connection 


CE JEU PERMET LE TELECHARGEMENT SANS FIL 
DE LA VERSION DEMO. 


JEU MULTI-CARTES SANS FIL DS 

CE JEU PERMET DES PARTIES EN MULTIJOUEUR 
SANS FIL AVEC UNE CARTE DS POUR CHAQUE 
NINTENDO DS. 


CONNEXION Wi-Fi NINTENDO 
CE JEU EST CONÇU POUR ETRE UTILISE 
AVEC LA CONNEXION Wi-Fi NINTENDO. 


+ 
Niveau 1-D 


BA) Commandes... 6 

M Ré d | g Dans ce mode d'emploi, l'icône F} au-dessus d'une image indique 

= PÉSOOOTE urn ar e Rte que celle-ci se réfère à l'écran supérieur. L'icône ka en-dessous 
1 d'une image indique que celle-ci se réfère à l'écran tactile. 

M Commencerâğjouer................ 14 

NA Puzzles... ll... LL. 16 

D Galri-t tit 20 


EM) Mon Picross.. 


La langue utilisée pour le jeu dépend de celle de votre console. Vous pouvez choisir de jouer dans une 


Introduction ...1....1....b....1...1....1 22 des cinq langues suivantes : anglais, français, allemand, espagnol et italien. Si votre Nintendo DS 
Créations 24 est déjà réglée sur l'une des langues mentionnées ci-dessus, la même langue sera utilisée pour le jeu. 
Si LUE HAN RES Bus Di Geli Dans le cas contraire, l'anglais est la langue par défaut. Pour changer la langue du jeu, modifiez les 
Communication sans fil DS......... 28 paramètres de la console. Veuillez consulter le mode d'emploi de votre Nintendo DS pour plus d'infor- 
mations. 
Connexion Wi-Fi Nintendo.......... 33 


EM) Paramètres... 


EM Techniques … 


NOTE: veuillez vous référer au paragraphe Au sujet 
des sauvegardes » P. 15 pour les informations qui 
concernent les données de sauvegarde. 
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4 + Picross 3D Picross 3D + 5 


Picross 3D se joue avec le stylet et les boutons. Veuillez vous référer à la section 
Résoudre un puzzle » P. 8, pour des informations détaillées sur les commandes 
utilisées lors de la résolution des puzzles. 


NOTE: les commandes indiquées dans ce manuel sont celles par défaut. 


a 
N El O 
Niveau 1-D 
EER 
== pa o 
I 
p eN o © 
nr | z M Bonn] 
© | 
El merer He - Ö.S 
ur CAE 0 
L 
e START 
Commandes de base o Ouvrir le menu de 
) pause 


e Lillustration ci-dessus montre une Nintendo DSTM Lite (USG-001). Si vous utilisez un autre type de 
console Nintendo DSTM, veuillez vous référer à son mode d'emploi. 


e Si vous fermez votre Nintendo DS pendant le jeu, la console se met automatiquement en mode veille, ce 
qui permet d'économiser la batterie. Ouvrez votre console pour quitter le mode veille et reprendre le jeu. 


6 + Picross 3D 


> Sélectionner les icônes du menu et confirmer 


Pour sélectionner une option du menu et confirmer votre choix, | 
touchez l'icône correspondante. Certaines options doivent [$ Connondes | gruitages:] 
être touchées une première fois pour être sélectionnées et une SE CINE) 


deuxième fois pour confirmer le choix. 


CITE EN 


Icônes communes 


A Confirmer votre choix. 


Touchez l'écran en maintenant 
les boutons enfoncés. 


77 Passer à l'écran suivant. 
Retourner à l'écran précédent. 


> Commandes de résolution des puzzles 


Pour enlever ou marquer des cubes 


pendant la résolution d'un puzzle, CL |) R 
touchez l'écran tactile tout en main- À Enleveruncube f 

tenant les boutons indiqués ci-contre 

enfoncés. Vous pouvez utiliser la 

manette # ou les boutons X, Y etc. EPİ Marquer un cube © He ® 


NOTE: les différentes commandes sont 


disposées de façon symétrique sur la 
Nintendo DS. Placer un cube 


(mode Créations) D 


NOTE: ces commandes sont celles par défaut. Il est 
possible de les modifier en sélectionnant COMMANDES 
dans le menu des paramètres. » P. 35 


Picross 3D + 7 


Rég | pu 


ES 
Picross 3D est un jeu de réflexion dans lequel vous vous servez d'indices chiffrés 
pour retirer de petits cubes d’un bloc et révéler une forme cachée. 


> Aperçu d’un bloc 


Un bloc est constitué de rangées et de colonnes disposées en longueur, en hauteur et en 
profondeur. Les indices chiffrés qui montrent quels cubes peuvent être enlevés ou marqués 
se trouvent sur les faces du bloc. 


I Profondeur 


aai] Hauteur | 


Les cubes disposés 
de bas en haut sur < 


le bloc. 


Les cubes disposés 
de l'avant à l'arrière 
du bloc. 


I Indices Longueur | 


Les chiffres inscrits sur le bloc. Les cubes disposés NN 
Il en existe trois types différents. de droite à gauche du 
> P.10 bloc. 


8 + Picross 3D 


> Faire pivoter le bloc 


Faites glisser le stylet sur l'écran tactile pour faire pivoter le 
bloc et l'étudier sous différents angles. Vous pouvez le faire 
pivoter à 360 degrés sur les côtés et à 180 degrés vers le 
haut ou le bas. 


Optimiser la précision 


»> p.11 
e Veuillez consultez le mode d'emploi de votre Nintendo DS pour de 
plus amples informations sur le calibrage de l'écran tactile. 


e L'écran de calibrage ci-contre est celui des consoles Nintendo DS 
et Nintendo DS Lite. 


Picross 3D + 9 


Les indices sont des chiffres qui montrent le nombre de cubes qui font partie de la Touchez un cube tout en maintenant haut sur la manette ou le 
forme cachée. Il y a trois types d'indices : les chiffres seuls, les cercles et les carrés. bouton X enfoncé pour l'enlever (le supprimer du bloc). 
Chaque type indique une combinaison de cubes différente. 


P Enlever plusieurs cubes à la suite 


İp Les chiffres seuls B gil Peel tre marqués: Pour retirer plusieurs cubes d'une rangée ou d'une colonne, faites 
pivoter le bloc afin d'avoir le premier cube en face de vous. Main- 
EPL =p yg ou TILL tenez ensuite enfoncé haut sur la manette # ou le bouton X, puis 
Ai - i touchez ce cube et maintenez le contact entre le stylet et l'écran 
L'indice est [8]... donc il y a trois cubes côte à côte. tactile. Les cubes situés derrière le premier seront enlevés jusqu'à 
ce que vous leviez le stylet de l'écran tactile. 
P Les cercles (Gi peuvent être marqués. 
Cherchez les rangées et colonnes que vous pouvez enlever entièrement 
canli — a g aa o a 
L'indice [0] signifie que vous pouvez retirer tous les cubes dans cette rangée ou colonne. 
L'indice est Ø... donc il y a un groupe de deux cubes et un cube isolé. En outre, un indice égal au nombre de cubes présents dans une rangée ou colonne montre 


que vous pouvez y marquer tous les cubes. 


> Les carrés |] peuvent être marqués. ER 
I ©! signifie que tous les cubes de la ran- gof 
gée ou colonne peuvent être enlevés. 0 ge 


L'indice est B 
L'indice 51 sur une rangée ou colonne de ga es 
cinq cubes signifie que tous ces cubes 5 — 


peuvent être marqués. 


L'indice est B 


Vous pouvez aussi marquer tous les 
NOTE: d'autres combinaisons sont possibles dans le cas de l'indice (Bİ ci-dessus. cubes dans les rangées ou colonnes 

contenant l'indice (8 ou [BI et qui ont Diğer 

la configuration indiquée ci-contre. 
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> Marquer des cubes 


Grâce aux indices, vous pouvez déduire quels cubes font partie de la forme cachée et ne 


> Vue en coupe 


Les puzzles géants sont des blocs dont les cubes intérieurs 


doivent donc pas être retirés. Marquer ces cubes vous évitera de les enlever par erreur ne peuvent être atteints sans retirer d'abord les cubes exté- 
plus tard, en voulant retirer un cube adjacent par exemple. Pour ce faire, touchez les rieurs d'une rangée ou colonne. La vue en coupe est conçue 
cubes tout en maintenant droite sur la manette enfoncé (ou le bouton Y). pour vous éviter d'avoir à utiliser cette méthode fastidieuse. 


Elle vous permet de cacher provisoirement une partie du bloc 
et de voir à l'intérieur. 


I Icönes de vue en coupe 
Une icône rouge et une icône bleue. 


[ Cube marqué 


Vous pouvez retirer la marque sur 
un cube en touchant ce cube de 
la même façon que pour le mar- 
quer. 


D Utiliser la vue en coupe 


Faites glisser l'icône rouge ou bleue dans une direction donnée pour cacher des sections du 
bloc. Touchez une de ces icônes deux fois rapidement pour retourner à la vue d'ensemble. 


NOTE: vous ne pouvez utiliser qu'une icône à la fois. 


Si vous marquez des cubes dans une rangée ou une colonne résolue... 


Lorsque vous marquez les cubes qui restent dans une rangée ou 
colonne après avoir retiré tous les cubes inutiles conformément Ya 
à l'indice donné, l'indice en question devient gris. Cela indique a 
que la rangée ou la colonne a été résolue et qu'il n'y a plus de + 
cubes à enlever ou à marquer ici. 


Pour voir à l'intérieur de et des sections du bloc Touchez l'icône deux fois 
ce bloc, faites glisser deviennent invisibles, rapidement pour retour- 
l'icône de vue en coupe... vous permettant ainsi de ner à la vue d'ensemble. 


marquer ou d'enlever les 
cubes intérieurs ! 


12 + Picross 3D Picross 3D + 13 


Allumez la console. L'écran d'avertissement sur la santé et la 
sécurité s'affiche (voir ci-contre). Touchez l'écran tactile une 
fois que vous avez lu les informations. Si vous utilisez une 
console Nintendo DSiTM/Nintendo DSiTM XL, touchez simple- 
ment l'icône Picross 3D pour commencer à jouer. 


Si vous utilisez une console Nintendo DS/DS Lite, touchez le 
panneau PICROSS 3D pour commencer à jouer. Si votre console 
a été paramétrée en mode automatique, cette étape n'est pas 
nécessaire car le jeu se chargera automatiquement. Veuillez 
consulter le mode d'emploi de votre console Nintendo DS/ 
DS Lite pour plus d'informations. 

NOTE: "Nintendo DS" est l'appellation générique utilisée pour désigner à la 
fois la console Nintendo DS originelle, la Nintendo DS Lite, la Nintendo DSi 
et la Nintendo DSi XL. 


Si vous jouez à Picross 3D pour la première fois, touchez NOUVEAU 
sur l'écran de sélection des fichiers de sauvegarde. Ecrivez le nom 
de votre choix (signature) sur l'écran tactile et touchez OK pour créer 
un nouveau fichier de sauvegarde. Touchez l'icône correspondant 
à votre nouveau fichier pour passer au menu principal. Vous pouvez 
créer jusqu'à quatre fichiers de sauvegarde. 

NOTE: par la suite, vous pouvez changer votre signature via le menu des 
paramètres 


A ATTENTION- SANTE ET SECURITE 


ANANT DE JOUER, LISEZ LE LIVRET 
DE PRECAUTIONS POUR DES INFORMATIONS 
IMPORTANTES SUR VOTRE SANTE ET SECURITE 
POUR OBTER UN EXEMPLAIRE SUPPLEMENT ARE 
CORRESPOMOMNT À VOTRE RESM. 
CONNECTEZ-VOUS A L'RORESSE SUVANTE 
~ > com/heaithsafety/ 


Tom amm 
| 


Picross 30 
| Nintendo 
L À 
Téécharsenent DS 


sel 


> 
8 


| 
wm 
| 


| 
Quatre options sont disponibles dans le menu principal, ou cinq 
si vous avez déjà une sauvegarde de partie en cours. Touchez une 


option pour la sélectionner. Mon Picross £^ Bai 
2| ES 


Résoudre les puzzles de Picross 3D. 


Voir les formes et animations débloquées en résolvant les 
puzzles. 


Créer des puzzles originaux et les échanger avec des amis via 
la communication sans fil DS. Vous pouvez aussi utiliser la 
connexion Wi-Fi Nintendo pour participer à des concours de 
création à thème et télécharger de nouveaux puzzles. 


Modifier les paramètres de jeu et effacer des fichiers de 
sauvegarde. 


Apparaît lorsqu'une sauvegarde de partie en cours est pré- 
sente. Touchez l'icône pour reprendre la partie où vous l'avez 
sauvegardée. 


Le jeu sauvegarde automatiquement à divers moments, comme lorsque vous avez résolu 
un puzzle ou que vous avez modifié les paramètres. Pour effacer tous les fichiers de 
sauvegarde et les puzzles sauvegardés , maintenez simultanément les boutons A, 
B, X, Y, L et R enfoncés lorsque vous êtes dans le menu principal. 


Touchez PUZZLES dans le menu principal, puis un ensemble de niveaux. Au début, seules 
les options TUTORIEL et FACILE sont disponibles. Vous débloquerez plus d'options en 
progressant dans le jeu, notamment des puzzles plus compliqués et la possibilité de ré- 


soudre des puzzles choisis au hasard. 


Sur l'écran de sélection du niveau, sélectionnez le niveau des puzzles 
que vous voulez résoudre (le tutoriel contient aussi des sections 
qui vous permettent d'apprendre les bases). Résolvez un certain 
nombre de puzzles dans un même niveau pour passer au niveau 
suivant. 


Sur l'écran de sélection des puzzles, touchez un puzzle pour le sé- 
lectionner, puis touchez-le de nouveau pour valider votre sélection 
et commencer à le résoudre. Si vous sélectionnez un puzzle déjà 
résolu, le temps, le nombre d'erreurs et la forme cachée s'affichent 
sur l'écran supérieur. Sur l'écran tactile, vous pouvez également voir 
le nombre d'étoiles que vous avez obtenues pour chaque 
puzzle résolu ou choisir l'option DIORAMAS pour aller directe- 
ment au diorama du puzzle sélectionné. 


p 


È Niveau 3 


& Puzzles géants 


bi 


Utilisez les indices fournis sur le bloc pour trouver quels cubes ne font pas partie de la 
forme cachée afin de les enlever. Si vous retirez un cube qui fait partie de la forme cachée, 
cela vous est compté comme une erreur. Si vous commettez cinq erreurs, ou lorsque la 

limite de temps est atteinte, la partie se termine et vous retournez à l'écran de sélection 


À chaque erreur commise, un 

ø se change en M. S'il ne 
reste plus que des fé, la partie 
se termine ! 


Utilisez le bouton indiqué pour 
enlever un cube (Ñ) ou le mar- 
quer (g9). 

NOTE: si vous utilisez les bou- 
tons A, B, X, Y et R, les icônes 
de commandes apparaissent 
dans le coin inférieur droit de 
l'écran tactile. 


Niveau 4-B 


Indique le temps écoulé depuis 
que vous avez COMMENCÉ à ré- 
soudre un puzzle. Lorsque l'ai- 
guille de la montre atteint la 
zone rouge, la limite de temps 
est atteinte. Résoudre un puzzle 
alors que l'aiguille est toujours 
dans la zone verte vous permet 
de gagner plus d'étoiles ! 


Touchez cette icône pour ouvrir 
le menu de pause 


Les cubes que vous avez essayé 
d'enlever alors qu'ils faisaient 
partie de la forme cachée ap- 
paraissent fêlés. Ils sont dès 
lors considérés comme mar- 
qués et ne peuvent plus être 
enlevés. 


Pp Menu de pause 


Touchez l'icône Pause ou appuyez sur SELECT pour ouvrir le menu aun 
de pause. Touchez l'icône Retour pour revenir au puzzle. MLO 


Sauvegarder 


Porümötres 


RECOMMENCER Recommencer le puzzle en cours depuis le début. 


Quitter le puzzle en cours et retourner à l'écran de sélection 


GELE des puzzles » P. 16. 


D Etoiles EM 


Vous obtenez des étoiles en résolvant des puzzles. Terminez un 
puzzle sans commettre d'erreur ou alors que l'aiguille du chrono 
est encore dans la zone verte pour gagner une étoile supplémen- 
taire. Obtenez un nombre donné d'étoiles dans un niveau pour 
débloquer un ou plusieurs puzzles bonus. 


Nombre d'étoiles et comment les obtenir 


Résoudre un puzzle sans remplir aucune autre condition 
I i & $ 
EEIN SEYE, * mentionnée ci-dessous. 


Sauvegarder la partie en cours et retourner au menu principal 
» P. 15. Pour reprendre une partie en cours, touchez REPREN- 
DRE UNE PARTIE dans le menu principal. 

NOTE: vous ne pouvez sauvegarder qu'une seule partie en cours à la fois. 
Créer une nouvelle sauvegarde de partie en cours efface la sauvegarde 
précédente. 


SAUVEGARDER 


AUCUNE ERREUR ! xx Résoudre un puzzle sans commettre la moindre erreur. 


Résoudre un puzzle alors que l'aiguille du chronomètre est 
SUPER TEMPS! XX encore dans la zone verte » P. 17. 


Résoudre un puzzle alors que l'aiguille du chronomètre est 
PARFAIT ! *kxkx encore dans la zone verte et sans aucune erreur (SUPER 


Ouvrir le menu des paramètres » P. 35. 


NOTE : si vous ouvrez le menu des paramètres à partir du menu de 
pause, seules les options COMMANDES, FOND D'ECRAN et MUSIQUE 
seront disponibles. 


PARAMETRES 


TEMPS ! et AUCUNE ERREUR ! combinés]. 


> Terminer un puzzle 


Le puzzle est résolu une fois que vous avez enlevé tous les cubes 
qui ne font pas partie de la forme finale. La forme révélée peut 
dès lors être vue en choisissant l'option DIORAMAS dans le menu M 
Galerie » P. 20. 


Terminé! 


18 + Picross 3D 


Puzzles bonus et défis 


Sur l'écran de sélection des puzzles, les icônes contenant des 
nombres sont des puzzles bonus. Le nombre indiqué diminue 

à mesure que vous obtenez des étoiles et quand il atteint zéro, 
vous débloquez un puzzle bonus. Les règles pour résoudre ces 
puzzles sont les mêmes que pour les puzzles normaux » P. 17. 

En progressant, vous débloquerez aussi des défis qui apparaî- 
tront sur l'écran de sélection du niveau. Dans le défi Une seule 


chance, vous devez résoudre un puzzle sans commettre d'erreur, 
et dans le défi Contre la montre, vous gagnez du temps à mesure 


que vous enlevez des cubes. 


Picross 3D + 19 


Trois options sont affichées. Dans un premier temps, vous ne 

pouvez sélectionner que l'option DIORAMAS, mais en progressant 

dans le jeu, vous débloquerez les options ???. 

NOTE : vous pouvez aussi accéder aux dioramas via l'option DIDRAMAS sur L] 
l'écran de sélection des puzzles 


Les dioramas sont classés par thèmes et contiennent les formes que vous avez révélées 
en résolvant des puzzles. Touchez un diorama sur l'écran de sélection des dioramas pour 
afficher sur l'écran supérieur un aperçu des formes qu'il contient. Touchez une nouvelle 
fois le diorama pour afficher l'écran de sélection des formes. 


Dioramas dB 


Un ? indique que vous n'avez 
pas encore débloqué de forme 
faisant partie de ce diorama. 
Résolvez au moins un puzzle 
de ce diorama pour débloquer 
celui-ci. 


Touchez l'icône de la page que 
vous voulez atteindre (M, 
par exemple). Touchez «ff ou 
pour passer d'une page à une 
autre. 


Touchez une forme pour que son nom ainsi qu'une description 
s'affichent sur l'écran supérieur, tandis que la forme s'anime sur 
l'écran tactile. Faites glisser le stylet sur l'écran tactile pour 
faire pivoter la forme. Maintenez le bouton L ou R enfoncé et 
faites glisser le stylet de haut en bas ou de bas en haut pour 
zoomer. 


Touchez pour désactiver 
Bİ ou activer Eğ l'ani- 
mation de la forme. 


Les formes des puzzles résolus sont ajoutées aux dioramas à 
thème. İl y a de nombreux thèmes différents, et chacun d'entre 
eux réserve son lot de surprises ! Le titre d'un diorama apparaît 
une fois que vous avez débloqué toutes les formes (et donc ré- 
solu tous les puzzles) de ce thème. Saurez-vous deviner le thème 
du diorama avant que son nom ne s'affiche ? 

En outre, chaque forme possède une animation amusante. Vous 
pouvez faire pivoter la forme et zoomer pour mieux l'apprécier. 
Dans certains cas, il ya même des petits détails cachés que vous 
ne pouvez voir qu'en tournant la forme dans tous les sens ! 


au Japon où 
onsidâr! 


ET > Mon Picross Menu 


Cinq options sont disponibles dans le menu Mon Picross. 
Touchez-en une pour la sélectionner. 


Le mode Mon Picross vous permet de créer vos propres puzzles, d'échanger des 
puzzles avec des amis et bien plus. Quand vous utilisez ce mode pour la première » Communication 
fois, vous devez entrer un pseudo. Celui-ci est utilisé par la suite pour signaler == sons fil DS 
tous les puzzles que vous créez et il est visible par les joueurs avec lesquels vous İı CWF Nintendo 


échangez des puzzles. 
2 Pseudo | Pseudo [® Aide | 
> Entrer un pseudo + 


La première fois que vous touchez MON PICROSS dans le menu principal, l'écran de 
selection du pseudo s'affiche. Touchez une lettre ou un caractère pour l'afficher. Une CREATIONS 
fois votre pseudo choisi, touchez OK pour passer au menu Mon Picross. 


»B24 Créer un puzzle original et gérer les puzzles reçus via le mode 
“© de communication sans fil DS ou le mode CWF Nintendo. 


Echanger des créations originales avec des amis et envoyer 
COMMUNICATION , f à à : x 

| | Picross — E ] SANS FILDS »P28 e 7 démo de Picross 3D à des amis qui ne possèdent 
İL Changer le clavier j+ = 


Soumettre vos créations originales à l'occasion de concours 


CWF NINTENDO » P.33 à thème et télécharger de nouveaux puzzles. 


Touchez A/1 pour afficher un 


i ti Effacer 
clavier alphanumérique et une dt z 
ponctuation classique. Touchez Touchez pour effacer le dernier PSEUDO Changer le pseudo que vous utilisez dans le mode Mon Picross. 
À pour afficher les lettres caractère que vous avez entré. AIDE Accéder à un tutoriel sur la création de puzzles. 
accentuées et des caractères 
spéciaux. 
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Touchez CREATIONS dans le menu Mon Picross pour afficher le menu Créations. 
Ici, vous pouvez créer et résoudre vos propres puzzles, mais aussi jouer avec les 
puzzles envoyés par vos amis ou téléchargés via la connexion Wi-Fi Nintendo. 


Touchez une option pour la sélectionner. 


NOTE: vous pouvez sauvegarder jusqu'à 240 puzzles ici. Ce nombre inclut 
es puzzles créés, les puzzles envoyés par des amis ou ceux téléchargés via 
a connexion Wi-Fi Nintendo. 


[Nombre de puzzles sauvegardés | 


Créer un puzzle 


original Touchez CREER pour créer un nouveau puzzle » P. 27. 


Touchez un puzzle, puis RESOUDRE pour y jouer. Vous pouvez 
aussi l'EDITER, le COPIER ou l'EFFACER en touchant l'option 
correspondante. 

Chaque fois que vous touchez l'icône violette, l'ordre des puzzles 
change, passant de DATE à TYPE puis à RESOLUS (les puzzles 
non résolus apparaissent en premier) et de nouveau à DATE. 


Résoudre un puzzle 
créé ou reçu 


Réorganiser les 
puzzles 


NOTE: 


Si vous souhaitez éditer un puzzle créé par un autre joueur, vous devez d'abord le résoudre afin de pou- 
voir en faire une copie référencée sous votre pseudo et que vous pourrez ensuite éditer à votre guise. 
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forme que vous avez créée. 


> Créer une forme 


Vous disposez d'un espace de 10x10x10 cubes pour créer une forme. Vous pouvez ajouter 
des cubes, les peindre et y appliquer des autocollants. Ouvrez le menu de pause » P. 27 pour 


sauvegarder ou effacer la forme. 


| Créations | 

m Soie | Nombre d'autocollants | 
Vous pouvez appliguer jusgu'â 

10 autocollants sur la forme 
(symboles, yeux et autres). 


rome | Vérification de la forme | 


Indique si la forme créée peut 
être convertie en puzzle. 

v signifie que c'est possible 
et x que l'état actuel de la 
forme ne le permet pas. 


I Nom de la forme 
S'affiche quand vous éditez une 


forme. 
I Volume du bloc — 7 4 


Indique la hauteur, la longueur 4 P 
et la profondeur actuelles du L 
bloc destiné à contenir la 


I Icöne pause 


I Icônes de commandes 


Utilisez le bouton indiqué pour 
placer un cube (4g), le retirer 
(Ea), le peindre (#9) ou y appli- 
quer un autocollant (fk) » P. 26. 


Arêtes | 


Touchez cette icône pour affi- 
cher ou non les arêtes des 
cubes. 


L'image ci-dessus montre un 
exemple de forme qu'il est pos- 
sible de créer. 
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D Ajouter et enlever des cubes P Créations Menu de pause 


Maintenez gauche sur la manette # ou le bouton A enfoncé 
et touchez une des faces d'un cube pour y coller un nouveau 
cube. Maintenez haut sur la manette »# ou le bouton X enfoncé 
et touchez un cube pour le retirer. 


Touchez l'icône Pause pour ouvrir le menu de pause. Ce menu n'est pas le même que le 
menu de pause affiché en mode Puzzles. 


EFFACER Retirer tous les cubes déjà placés et repartir de zéro. 
QUITTER Abandonner l'édition et retourner au menu Créations » P. 24. 


Sauvegarder la forme en cours et quitter. Les puzzles en cours 
de création sont signalés par «> dans le menu Créations et 


SAUVEGARDER ne peuvent pas être résolus. Touchez une forme sauvegardée 
dans le menu Créations puis l'option EDITER pour reprendre 
Pb Peindre un cube et appliguer un autocollant l'édition où vous l'avez laissée. 
Maintenez droite sur la manette # ou le bouton Y enfoncé pour afficher la palette qui CREER Convertir la forme créée en puzzle jouable. 
contient les couleurs et l'icône Autocollants sur l'écran tactile. Touchez une couleur ou 
icône Autocollants, puis un cube pour le peindre dans la couleur choisie ou y appliquer A apes à suivre pour créer un puzzle 
l Autocollant: b l dre dans | | h | > Créer un puzzle Etap p puzzl 
l'autocollant sélectionné. Touchez le cube une nouvelle fois pour enlever la couleur ou D sf 
l'autocollant. Pour personnaliser une couleur ou l'autocollant affiché sur cette palette, Après avoir créé une forme, touchez CREER MZ ELA ELMA 
touchez une des icônes deux fois de suite, puis sélectionnez une nouvelle couleur ou un dans le menu de pause et suivez les étapes —— . RE 
nouvel autocollant dans la palette élargie qui s'affiche. Cela remplacera la couleur pré- indiquées ci-contre. Une fois la dernière Sélectionnez le fond d'écran à afficher 
cédente, ou l'autocollant, dans la palette principale. étape achevée, un puzzle jouable est créé à pendant la résolution du puzzle 
partir de la forme que vous avez imaginée ! - HE 
Sélectionnez l'orientation de la forme 
Dd 
Couleurs Autocollants i i joué 
Sélectionnez la musique jouée pendant 
la résolution du puzzle 
v 
Le puzzle est terminé ! 
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n CroOSS Communica D > Envoyer et recevoir des puzzles (communication sans fil DS) 


a lm li a Avant d'utiliser la communication sans fil DS, voir > P,30—32. 


Picross 3D vous permet d'utiliser la communication sans fil DS pour échanger des Pour envoyer un puzzle, touchez ENVOYER PUZZLE dans le 
puzzles avec des amis. Vous pouvez également envoyer une version démo du jeu à menu des communications sans fil DS. Sélectionnez le puzzle J 
des amis qui ne possèdent pas encore le jeu. à envoyer, puis touchez OK. Une fois qu'un destinataire a été 


trouvé, touchez ENVOYER. Pour recevoir un puzzle, touchez 
> Menu des communications sans fil D RECEVOIR PUZZLE dans le menu des communications sans fil 
DS. Touchez le pseudo du joueur dont vous voulez recevoir le 
Touchez COMMUNICATION SANS FIL DS dans le menu Mon Picross pour afficher le menu puzzle, puis touchez OUI pour commencer le transfert. 
des communications sans fil DS. Trois options sont alors disponibles. Les puzzles reçus via la communication sans fil DS sont acces- 
sibles dans le menu Créations » P. 24. 
NOTE: si la limite des 240 puzzles créés ou reçus et sauvegardés a déjà été atteinte, vous devez faire 


RECEVOIR PUZZLE Recevoir un puzzle créé par un ami qui possède le jeu 


Picross 3D. de la place pour recevoir le nouveau puzzle en effaçant un puzzle existant. Suivez alors les instructions 
Sati ğ i qui è j à l'écran. 
ENVOYER PUZZLE ee de vos créations à un ami qui possède le jeu 


ENVOYER DEMO Envoyer un puzzle du jeu en guise de version démo, à quatre > Envoyer une version démo (mode téléchargement DS) 


personnes à la fois au maximum. Avant d'utiliser le mode téléchargement DS, voir » P. 30-32. 
Rez Pour envoyer une version démo, touchez ENVOYER DEMO 
Erreurs de communication dans le menu des communications sans fil DS. Choisissez 
Si la communication s'interrompt, par exemple lorsqu'un CREATIONS ou PUZZLES DU JEU, puis sélectionnez un puzzle 
des joueurs éteint sa Nintendo DS, un message signalant E à Envoyer. Le igueur qui a TéGU ICE puzzle peut gösayer de le 
mece clmmuni helme me, Trene İma RE Une erreur de communication résoudre dès que le téléchargement est terminé. 


f P . | est survenus. . i álé 
our pour revenir au menu des communications sans fil DS, ; NOTE: un puzzle reçu via le mode téléchargement DS est perdu une 
F ROUE eee aş fois que le destinataire éteint sa Nintendo DS. Lorsque le puzzle est 


puis réessayez. peut-être pas été envoyé. sn Be b ; ; 

r 7 P envoyé à plusieurs personnes simultanément, un message signalant 
Dans le cas d'une Nintendo DS recevant un puzzle démo une erreur de communication s'affiche si l'un des destinataires éteint 
et donc dans laquelle aucune carte DS du jeu Picross 3D sa console. 
n'est insérée), appuyez sur le bouton B pour annuler la 
communication ou attendez que la console source soit prête. 
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p Communication sans fil DS (jeu une carte) 


Instructions sur le jeu une carte. 
Equipement nécessaire 
li OT Aek BROR PPE ss O YN R EN ON PT PETE DEON 1 par joueur 
Cartes DS Picross 3D 
Connexion 
Console hôte : 
1. Assurez-vous que toutes les consoles sont éteintes avant d'insérer la carte DS. 
2. Mettez la console sous tension. Le menu principal de la Nintendo DS s'affiche. 


NOTE: si vous utilisez une console Nintendo DS/DS Lite paramétrée en mode automatique, ignorez l'étape 
suivante et passez à l'étape 4. 


3. Touchez le panneau ou l'icône PICROSS 3D. 

4. Suivez les instructions de la page 29. 

Console cliente : 

1. Allumez la console. Le menu principal de la Nintendo DS s'affiche. 


NOTE : si vous utilisez une console Nintendo DS/DS Lite, vérifiez que le démarrage de votre console est 
paramétré en mode manuel. Pour savoir comment paramétrer le type de démarrage de votre console, veuillez 
consulter le mode d'emploi de votre console Nintendo DS/DS Lite. 


. Touchez le panneau ou l'icône TELECHARGEMENT DS. L'écran de sélection du jeu s'affiche. 

. Touchez le panneau PICROSS 3D. 

. Un message de confirmation apparaît. Touchez OUI pour télécharger les données du jeu depuis la console hôte. 
. Suivez les instructions de la page 29. 


GO & ww D 
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> Communication sans fil DS (jeu multi-cartes) 


Instructions sur le jeu multi-cartes. 
Equipement nécessaire 
Niniendo DS... 1... O ETY DT TT... 1 par joueur 
Cartes DS Picross 3D 1 par joueur 
Connexion 
1. Assurez-vous que les consoles sont éteintes avant d'insérer les cartes DS. 
2. Mettez les consoles sous tension. Le menu principal de la Nintendo DS s'affiche. 
NOTE: si vous utilisez une console Nintendo DS/DS Lite paramétrée en mode automatique, ignorez l'étape 
suivante et passez à l'étape 4. 
3. Touchez le panneau ou l'icône PICROSS 3D. 
4. Suivez les instructions de la page 29. 


Précautions à suivre 


Pour obtenir de meilleurs résultats lors de la communication sans fil DS, veuillez suivre les recommandations 
suivantes : 

Licöne EB à l'écran indique la fonction de communication sans fil DS. Elle apparaît sur le menu principal de la 
Nintendo DS ou sur l'écran de jeu. 

Lorsque l'icône de communication sans fil DS est affichée, cela signifie que l'option qui lui est associée démarre une 
communication sans fil. N'UTILISEZ PAS la fonction de communication sans fil dans les endroits où celle-ci est interdite 
(comme les hôpitaux, les avions, etc.). Lorsque vous utilisez une console Nintendo DSi/Nintendo DSi XL dans un hôpital 
ou à bord d'un avion, assurez-vous que la fonction de communication sans fil est bien désactivée dans les paramètres de 
la console. Pour de plus amples informations concernant la fonction de communication sans fil DS, veuillez vous référer 
au livret de précautions sur la santé et la sécurité séparé qui accompagne votre console Nintendo DS. 
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Ci. 
D n a, 
tm À 
Le 
))) K oumoins ”1 (K ÅTER 
Pu Fa Connectez-vous à la connexion Wi-Fi Nintendo pour soumettre vos propres puzzles 
~. 


par le biais des concours à thème, télécharger de nouveaux puzzles et plus encore. 
Pendant un jeu utilisant la communication sans fil DS, l'icône |EN Si vous vous connectez pour la première fois, touchez CONFIGURATION CWF NINTENDO et paramétrez votre 


apparaît pour indiquer la puissance du signal. Licöne a quatre connexion. Une fois la connexion établie, touchez CWF NINTENDO pour afficher le menu de la connexion 
affichages différents, tels qu'indiqués sur l'illustration, en fonction Wi-Fi Nintendo. 
0 1 2 3 


de la puissance du signal. Plus le signal est fort, plus le jeu en Note : lorsque vous tentez de vous connecter à la connexion Wi-Fi Nintendo, il se peut que vous receviez un mes- 
communication sans fil est fluide. Le témoin d'alimentation de Plus faibl Plus fort sage d'erreur qui vous indique qu'aucun point d'accès ne se trouve à proximité. Si vous utilisez une console 
votre Nintendo DS/DS Lite ou le témoin de communication sans "San us Nintendo DSi ou Nintendo DSi XL, cela peut venir du fait que l'option de communication sans fil est désactivée 

fil de votre Nintendo DSi/Nintendo DSi XL clignote rapidement dans les paramètres de la console. Veuillez d'abord vous assurer que cette option est activée avant de vérifier 
pour indiquer qu'une communication sans fil est en cours. le routeur ou les autres paramètres de connexion. Pour de plus amples informations, veuillez vous référer 

à la section des paramètres de la console dans le mode d'emploi Nintendo DSi ou Nintendo DSi XL. 


Pour obtenir de meilleurs résultats, reportez-vous aux conseils suivants : 


e Commencez avec une distance entre les consoles d'environ 10 mètres au plus et rapprochez-vous ou éloignez-vous Se connecter àla connexion Wi-Fi Nintendo 
en fonction de vos désirs, tout en gardant la puissance du signal à deux barres ou plus pour obtenir les meilleurs La connexion Wi-Fi Nintendo (CWF Nintendo) permet aux joueurs possédant Picross 3D d'accéder à 
résultats. des fonctions supplémentaires et à des contenus téléchargeables via Internet. 

* Gardez une distance inférieure à 20 mètres entre les consoles. e Pour jouer à des jeux Nintendo DS via Internet, vous devez tout d'abord paramétrer la CWF Nintendo 


sur votre Nintendo DS. Veuillez consulter le mode d'emploi séparé de la CWF Nintendo, inclus avec 
ce jeu, pour savoir comment paramétrer votre console. 
e Pour terminer l'installation de la CWF Nintendo, vous aurez besoin d'un accès sans fil à Internet 


* Les consoles doivent être orientées les unes vers les autres de la manière la plus directe possible. 
e Evitez que des personnes ou des obstacles se trouvent entre les consoles Nintendo DS. 


e Evitez les interférences créées par d'autres appareils. Si les communications semblent affectées par d'autres {comme un routeur sans fil) ainsi que d'une connexion Internet haut débit. 
appareils (réseau sans fil, four à micro-ondes, appareils sans fil, ordinateurs), déplacez-vous à un autre endroit ou e Si votre ordinateur ne dispose que d'une connexion par câble à Internet, vous aurez besoin d'un 
éteignez l'appareil créant les interférences. connecteur Wi-Fi USB Nintendo (vendu séparément]. Veuillez consulter le mode d'emploi séparé de 
e Pour pouvoir utiliser la communication sans fil DS avec une console Nintendo DSi/Nintendo DSi XL, la fonction de la CWF Nintendo pour plus d'informations. 
communication sans fil doit être activée dans les paramètres de la console. * Jouer en ligne avec la CWF Nintendo consomme plus d'énergie que les autres modes de jeu. Nous vous 
conseillons donc d'utiliser le bloc d'alimentation pour éviter que votre console ne s'éteigne en cours 
de partie. 


e Vous pouvez également jouer aux jeux compatibles avec la CWF Nintendo grâce à des bornes d'accès 
Internet sélectionnées sans aucune installation additionnelle. 
e Les conditions d'utilisation de la CWF Nintendo sont décrites dans le mode d'emploi séparé de la 
CWF Nintendo et sur le site İnternet support.nintendo.com 
Pour plus d'informations sur la CWF Nintendo, les paramétrages de votre console Nintendo DS ou pour 
obtenir une liste des bornes d'accès sélectionnées, visitez le site support.nintendo.com 
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> Télécharger des puzzles additionnels 


Touchez LOTS DE PUZZLES pour télécharger des puzzles additionnels. Les puzzles télé- 
chargés ici sont disponibles dans le menu Créations » P. 24. 
NOTE: si la limite des 240 puzzles créés ou reçus et sauvegardés a déjà été atteinte, vous devez 


faire de la place pour télécharger un lot de puzzles en effaçant des puzzles existants. Suivez alors 
les instructions à l'écran. 


EN 
Concours n° 11 EE 


Touchez CONCOURS pour afficher la liste des concours à thème et Concours n° 12 EX 
télécharger les puzzles ayant remporté les concours précédents. 
NOTE: si la limite des 240 puzzles créés ou reçus et sauvegardés a déjà été 
atteinte, vous devez faire de la place pour télécharger des puzzles gagnants 
en effaçant des puzzles existants. Suivez alors les instructions à l'écran. 


Concours n° 1 


| 


e L'option CONCOURS n'est pas disponible tant que le premier concours n'est pas 
ouvert. 

e Vous ne pouvez soumettre que vos propres créations à l'occasion d'un concours. 
Veuillez ne pas soumettre de puzzles créés par d'autres personnes. 

e Vous ne pouvez soumettre qu'un seul puzzle par concours. İl est possible de sou- 
mettre un nouveau puzzle, mais cela effacera votre envoi précédent. 
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Dans le menu des paramètres, vous pouvez ajuster différents paramètres de jeu 
(commandes, musique ou fond d'écran, par exemple), changer le nom de votre fichier 
de sauvegarde ou effacer ce fichier. 


> Menu des paramètres 


Touchez PARAMETRES dans le menu principal pour afficher le menu des paramètres. 


Choisir les boutons à utiliser lors de la résolution ou de la 
COMMANDES création de puzzles. 
FOND D'ECRAN Changer le fond d'écran affiché lors de la résolution d'un puzzle. 
MUSIQUE Changer la musique jouée lors de la résolution d'un puzzle. 
Choisir le type de sortie audio (MONO, STEREO, SURROUND 
BRUITAGES ou ECOUTEURS), écouter les musiques et les bruitages du jeu 
ou les désactiver. 
Changer le nom que vous avez entré en créant un fichier de 
SIGNATURE sauvegarde » P. 14. 
Effacer votre fichier de sauvegarde. 
ARAGIA RERE: NOTE: cela n'effacera pas les puzzles sauvegardés en mode Mon Picross. 


Vous trouvez que les fonds d'écran vous donnent trop d'indications ? 


Si vous ne voulez pas avoir trop d'indices susceptibles de révéler la nature de la forme 
cachée dans le puzzle, paramétrez le fond d'écran sur autre chose que PAR DEFAUT. 
Ainsi, vous n'aurez aucune idée du thème lié à la forme cachée et la surprise n'en sera 


que plus grande ! 
á 
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Techniques 


CS SR RE ER. 

Une fois le principe des indices chiffrés assimilé, vous pouvez résoudre tous les 

puzzles de Picross 3D grâce à votre logique. Voici quelques techniques qui vous 

permettront de déduire quels cubes marquer ou enlever sans rien laisser au hasard. 


p Examinez le bloc rangée après rangée, colonne après colonne 


Si vous êtes coincé et ne savez pas comment continuer, passez au crible chaque rangée 
et chaque colonne du bloc. İl y a toujours au moins un cube que vous pouvez marquer ou 
enlever. 


Avec les chiffres seuls, comptez les cubes à partir d’une extrémité puis de l’autre 


et marquez les cubes en commun 


Avec un chiffre seul comme indice, une technique efficace consiste à compter les cubes 
correspondants au chiffre indiqué en partant d'une extrémité puis de l’autre. Cela permet 
de marquer tous les cubes en commun au milieu de la rangée ou colonne. Par exemple, 
dans une rangée de cinq cubes avec l'indice M, si vous comptez quatre cubes à partir 
de la gauche (figure A ci-dessous) puis quatre cubes à partir de la droite (figure B) vous 
pouvez constater que trois cubes sont communs à ces deux ensembles (figure C). Ces 
trois cubes font donc forcément partie du groupe de cubes à conserver dans cette rangée 
et vous pouvez les marquer. 


Figure A Figure B Figure C 
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p Cherchez les cubes déjà marqués au bout d’une rangée ou d’une colonne 


Si un cube est marqué au bout d'une rangée ou colonne et que l'indice fourni est un chiffre 
seul, alors le groupe de cubes à conserver commence nécessairement à cette extrémité 
et compte le nombre de cubes indiqué par l'indice. Par exemple, dans une rangée de cinq 
cubes avec l'indice Gi, si le cube le plus à gauche est déjà marqué, vous pouvez marquer 
les deux cubes adjacents et enlever les deux cubes qui restent dans la rangée. 


T — gazi 


Si un cube à une extrémité est alors le groupe de trois cubes partant et le reste peut être enlevé ! 
déjà marqué... de cette extrémité peut être marqué... 


> Cherchez les rangées et les colonnes contenant l'indice (©) ou 


Un cercle indique que les cubes à conserver sont séparés par un espace d'au moins un 
cube, donc, si un cube est déjà marqué dans une rangée contenant l'indice 75, alors les 

cubes qui se trouvent de part et d'autre de ce cube peuvent être enlevés sans risque. 
De même, un carré indique que les cubes à conserver sont répartis en trois groupes 

ou plus, donc, dans une rangée contenant l'indice [B], vous pouvez enlever les cubes 
qui se trouvent de part et d'autre d'un cube déjà marqué. 


Avec l'indice © oyasi = 


Les deux cubes à conserver sont séparés par un espace ed au moins un cube, donc les 
cubes de part et d'autre d'un cube déjà marqué peuvent être retirés. 


Avec l'indice 


Cl 


Les trois cubes à conserver sont séparés par un espace ed au moins un cube, donc les 
cubes de part et d'autre d'un cube déjà marqué peuvent être retirés. 
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p Envisagez les différentes combinaisons de cubes possibles 


Avec les rangées ou les colonnes qui contiennent un cercle ou un carré comme indice, 
vérifiez si le nombre de cubes dans la rangée ou colonne est égal au nombre fourni par 

l'indice +1 (cercle) ou +2 (carré). Si c'est le cas, vous pouvez d'ores et déjà marquer le 
cube à chacune des extrémités de la rangée ou colonne. En effet, les groupes de cubes 

à conserver dans le cas d'un indice cercle sont séparés par un espace d'au moins un cube, 
et deux espaces d'au moins un cube dans le cas d'un indice carré. Le nombre fourni par 

l'indice +1 (cercle) ou +2 (carré) correspond au nombre de cubes que doit contenir la 
rangée ou colonne pour que cette technique fonctionne. 


b Exemple (cercle) 


Dans une rangée de cinq cubes avec l'indice (©, la combinaison de cubes peut être 1-3, 


Ces trois combinaisons sont les seules possibles dans cette configura- 
tion, et l'on constate que les cubes à chaque extrémité sont communs 
à toutes ces combinaisons. lls peuvent donc être marqués. 


P Exemple (carré) 


Dans une PE de six cubes avec l'indice Æ], les combinaisons de cubes possibles sont 
2-1-1, 1-2-10u1-1-2. 


Ces trois combinaisons sont les seules possibles dans cette confi- 
guration, et l'on constate que les cubes à chaque extrémité sont 
communs à toutes ces combinaisons. Ils peuvent donc être marqués. 
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